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ABSTRAK

Tugas akhir ini bertujuan untuk membuktikan apakah metode web desain
yaitu activity-centered design (ACD) dapat terimplementasi dengan baik pada web
pembelajaran. Selain itu, tugas akhir ini juga bertujuan untuk memudahkan siswa
atau pelajar yang ingin belajar Bahasa Jepang.

Web ini menggunakan metode ACD dikarenakan metode desain web ini
merupakan metode yang berfokus pada bagaimana suatu sistem menghasilkan
sesuatu yaitu aktivitas. Aktivitas yang dihasilkan dari web ini adalah belajar.
Nantinya, web ini akan diujikan ke 30 partisipan yang tidak memiliki pengetahuan
tentang Bahasa Jepang dengan menggunakan metode usability testing.

Hasil dari tugas akhir ini adalah aplikasi web pembelajaran Bahasa Jepang
bagi pemula, yang diharapkan dapat memudahkan peRggunanya dalam belajar
Bahasa Jepang. Selain itu, hasil dari tugas akhir ini adalah hasil pengujian usabilitas
yang menunjukan metode ACD berhasil diimple i pada aplikasi web
pembelajaran Bahasa Jepang.

Kata Kunci : Activity-Centered Dg§i
Usability Testing

Pembelajaran Bahasa Jepang,
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ABSTRAK

Tugas akhir ini bertujuan untuk membuktikan apakah metode web desain
yaitu activity-centered design (ACD) dapat terimplementasi dengan baik pada web
pembelajaran. Selain itu, tugas akhir ini juga bertujuan untuk memudahkan siswa
atau pelajar yang ingin belajar Bahasa Jepang.

Web ini menggunakan metode ACD dikarenakan metode desain web ini
merupakan metode yang berfokus pada bagaimana suatu sistem menghasilkan
sesuatu yaitu aktivitas. Aktivitas yang dihasilkan dari web ini adalah belajar.
Nantinya, web ini akan diujikan ke 30 partisipan yang tidak memiliki pengetahuan
tentang Bahasa Jepang dengan menggunakan metode usability testing.

Hasil dari tugas akhir ini adalah aplikasi web pembelajaran Bahasa Jepang
bagi pemula, yang diharapkan dapat memudahkan peRggunanya dalam belajar
Bahasa Jepang. Selain itu, hasil dari tugas akhir ini adalah hasil pengujian usabilitas
yang menunjukan metode ACD berhasil diimple i pada aplikasi web
pembelajaran Bahasa Jepang.

Kata Kunci : Activity-Centered Dg§i
Usability Testing

Pembelajaran Bahasa Jepang,



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Web Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang bagi Pemula merupakan web
yang bertujuan agar penggunanya dapat melakukan aktifitas belajar Bahasa Jepang
dengan mudah, kapanpun, dan dimanapun mereka berada. Pada saat ini, sumber
belajar sudah bervariasi, tidak hanya dalam bentuk tercetak, namun juga dalam
bentuk elektronik. Variasi belajar menggunakan elektronik salah satunya adalah

melalui website yang dapat diakses lewat desktop atau ile. Dibandingkan versi

tercetak, versi elektronik lebih mudah diperbaharui ih murah, dan akses

lebih luas. Web Pembelajaran Bahasa Jepang ini, j karena mahalnya
biaya untuk kursus Bahasa Jepang.
Web Aplikasi ini akan dibang

diakses secara online. Pengguna

b kursus bahasa, namun dapat

i materi-materi Bahasa Jepang,

kosakata, pola kalimat, dan latihan'soal Bahasaidepang untuk tingkat dasar. Dengan

demikian, web aplikasi igi s yaitu belajar. Oleh karena itu, web

aplikasi yang akan dibangun ggunakan metode desain Activity-Centered
Design

Acti n (ACD) adalah model desain web yang berfokus
pada cara da suatu sistem dan desain yang ada menghasilkan aktivitas.

Secara garis B p€tode ini memiliki dasar yang sama dengan User-Centered
Design (UCD) vyaitu Interaksi Manusia dan Komputer. Metode ACD tidak
mengadakan sebuah aktifitas yang harus dilakukan oleh user dengan aplikasi, tetapi

mengadakan sebuah aktifitas yang harus ada di dalam sebuah aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana penerapan ACD pada pengembangan Web Responsive
Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang?
2. Bagaimana pengujian kebergunaan pada aplikasi dengan parameter

keberhasilan tugas (success rate), waktu menyelesaikan tugas (the



time a task requires), tingkat kesalahan (error rate), dan kepuasan

pengguna (user’s subjective satisfaction).

1.3 Batasan Masalah

1. Web Responsive Aplikasi ini menggunakan metode Activity-Centered
Design.

2. Target pengguna merupakan siswa SMA dan/atau mahasiswa yang
memiliki minat belajar bahasa Jepang dan bukan merupakan pengguna
yang sedang belajar bahasa Jepang atau mengambil jurusan bahasa
Jepang.

3. Parameter pengujian menggunakan keberhasilan tugas (success rate),

waktu menyelesaikan tugas (the time a es), tingkat

kesalahan (error rate), dan kepuas 's subjective
satisfaction).

4. Output pengujian aka amdalam bentuk grafik batang.

1.4 Spesifikasi Sistem

1. Spesifikasi ap [ ram

secara online.
menyajikan materi-materi pembelajaran Bahasa
erguna bagi pemula yaitu bunyi dan huruf bahasa
perkenalan, lingkungan kehidupan sekolah, kehidupan
afga, dan kehidupan sehari-hari.

c. Aplikasi ini menyajikan kosakata dasar sekitar 500 kosakata.

d. Aplikasi ini menyajikan pengenalan huruf Jepang seperti Hiragana,

Katakana, dan Kaniji.

e. Aplikasi ini pembelajaran Bahasa Jepang dalam bentuk video.

f. Aplikasi ini menyajikan soal-soal latihan Bahasa Jepang.
2. Spesifikasi perangkat lunak

a. Sistem Operasi Windows 10 64 Bit

b. XAMPP Win 32-7.1.1 yang disertai PHP dan My SQL

c. Menggunakan framework Code Igniter

d. Text code editor menggunakan Visual Studio Code



1.5

1.6

e. Browser Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge

3. Spesifikasi perangkat keras
a. Intel (R) Core (TM) i5-4200U CPU @1.60 GHz 2.30 GHz
b. RAM 4GB
c. Harddisk 500 GB

Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan :

1. Menghasilkan web responsive aplikasi yang bermanfaat untuk

pemula yang akan belajar Bahasa Jepang.
2. Mengevaluasi hasil pemanfaatan A
apakah memang mampu menc

yang digunakan.
Manfaat :

1. Memudahkan pengguna dala makaian web aplikasi.

2. Mempermygah am mempelajari bahasa Jepang.

efalui website, jurnal, dan buku.

2. Pengumpulan Data
a. Melakukan wawancara kepada orang yang belum bisa bahasa
Jepang dan ingin belajar bahasa Jepang tentang web yang
diinginkan dalam belajar bahasa Jepang.
b. Mengumpulkan data dari buku-buku materi Pembelajaran Bahasa
Jepang tingkat dasar.
3. Analisis Data
a. Menganalisis hasil wawancara

b. Menganalisis materi yang sesuai dengan hasil wawancara.



4. Rancangan Sistem
a. Merancang desain interface sesuai dengan hasil analisis data.
b. Merancang database.
5. Implementasi
a. Memasukkan data-data yang diperlukan ke dalam database.
b. Mengimplementasikan desain interface ke dalam program.
6. Pengujian dan Analisis Sistem
a. Melakukan pengujian web sesuai dengan usability testing yang
sudah ditentukan.
b. Menganalisis hasil pengujian untuk digerbaiki dan melakukan

pengujian lagi sampai menghasilkan Wweb yang memenuhi

kebutuhan pengguna.

1.7 Sistematika Penulisan

Bab 1 berisi tentang gambarapgpenelitianiyang akan dilakukan. Gambaran
penelitian dijabarkan lewat latar amg masalah, rumusan masalah, batasan

masalah, dan tujuan penelitian. asalah dari penelitian serta solusi

nalisis dan perancangan sistem. Data yang dianalisis
mencakup dg ang dibutuhkan untuk membuat web aplikasi yang meliputi
materi-materi bafiasa Jepang. Selain itu, data yang dianalisis adalah data hasil
pengujian web yang telah dibangun. Selain analisis data, di dalam bab ini juga
dijabarkan tentang perancangan sistemnya dalam bentuk tabel pemodelan ACD,

diagram usecase, flowchart, database diagram dan mock up.

Hasil dari web yang dibangun akan dijabarkan di dalam bab 4, yang meliputi
proses-proses utama program, implementasi metode yaitu Activity-Centered
Design, dan hasil pengujian web yang akan menunjukan apakah ACD dapat
memenuhi kriteria web yang baik. Pada bab 5 akan menyimpulkan apakah metode

ACD ini berhasil dan menjawab rumusan masalah yang ada. Saran juga akan



diberikan pada bab ini. Saran yang diberikan berupa saran yang mungkin akan
menjadi penelitian lanjutan atau penelitian lain.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penerapan metode Activity-Centered Design (ACD) pada web aplikasi
pembelajaran bahasa Jepang menghasilkan aplikasi yang dapat membantu
pengguna mempelajari bahasa Jepang pada tingkat dasar. Kebiasaan pengguna
dalam mempelajari bahasa diterapkan pada aplikasi ini, karena pada dasarnya, ACD
merupakan metode yang berfokus pada kebiasaan/aktivitas pengguna. Aktivitas

yang diadakan pada aplikasi ini diantaranya adalah bel@jar huruf Hiragana dan

Katakana bahasa Jepang, dengan kegiatannya ad

mengunduh tabel huruf, dan mengerjakan so

abel daftar kosakata.

ukan berdasarkan combining metrics based

angun menghasilkan aplikasi yang baik dengan

menunjukkan nitai®Good dan Excellent.

5.2 Saran

Saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah mengembangkan
aplikasi web pembelajaran Bahasa Jepang menjadi kursus online dengan beberapa
level dan terdapat ujian online pada akhir pembelajaran. Nilai yang memenuhi batas
minimal lulus dapat memperoleh sertifikat kemampuan bahasa Jepang.
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